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ABSTRAK 

 Rosokku merupakan jenis usaha yang berjalan dibidang pengepul 
dan pengolahan barang rongsokan. Saat ini proses bisnis keseluruhan Rosokku 
berkomunikasi, mengatur jadwal, memberikan promosi, diskon hingga tawaran 
kepada konsumen hanya melalui media sosial Whatsapp, oleh karena itu Rosokku 
masih mengalami kendala dalam menjalani proses bisnisnya. Mulai dari formulir 
pesanan yang tidak lengkap, lokasi konsumen yang tidak tepat saat melakukan 
penjemputan rongsokkan, hingga belum adanya wadah informasi secara resmi dari 
Rosokku untuk para konsumennya. Dengan memanfaatkan peranan teknologi 
khususnya perangkat IT, mengatasi beberapa kendala yang dialami oleh Rosokku 
dapat dilakukan dengan merancang bangun sebuah aplikasi. 
 Metodologi Penelitian yang digunakan adalah melalui tahap 
Wawancara mengumpulkan informasi dan data, lalu tahap Studi Pustaka untuk 
mencari literasi ilmiah yang dapat mendukung berjalannya penelitian ini, 
dilanjutkan menggunakan model Waterfall untuk tahap mengembangkan aplikasi 
dan ICONIX Process untuk tahap perancangan aplikasi, serta Black Box digunakan 
untuk tahap melakukan uji aplikasi. 
 Aplikasi Rosokku menggunakan bahasa javascript melalui 
framework React Native, sehingga aplikasi Rosokku dapat digunakan dan berjalan 
pada sistem operasi Android. Penentuan lokasi Konsumen maupun Kurir yang ada 
pada aplikasi Rosokku menggunakan fitur Location Based Service. Adapun teknik 
Gamifikasi yang diterapkan di dalam aplikasi Rosokku berupa poin. Poin ini dapat 
ditukar dengan promo yang diadakan oleh Rosokku. Lalu dari hasil pengujian Black 
Box pada aplikasi Rosokku di penelitian melalui beberapa skenario percobaan, hasil 
yang sebenarnya sesuai dengan hasil yang diharapkan. 

Kata Kunci : Rosokku, React Native, Gamifikasi, Location Based Service, Rancang 
Bangun, Sistem Informasi 
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ABSTRACT 

 Rosokku is a type of business that runs in the field of collectors and 
processing of junk goods. Currently, Rosokku's entire business process 
communicates, manages schedules, provides promotions, discounts and offers to 
consumers only through Whatsapp social media, therefore Rosokku is still 
experiencing problems in carrying out its business processes. Starting from 
incomplete order forms, inappropriate consumer locations when picking up junk, 
to the absence of an official information container from Rosokku for its consumers. 
By utilizing the role of technology, especially IT equipment, overcoming some of 
the obstacles experienced by Rosokku can be done by designing an application. 
 Research methodology used is through the Interview stage to collect 
information and data, then the Literature Study stage to find scientific literacy that 
can support the running of this research, followed by using the Waterfall model for 
the application development stage and the ICONIX Process for the application 
design stage, and Black Box is used for the application design stage. do a test 
application. 
 Rosokku  uses the javascript language through the React Native 
framework, so the Rosokku application can be used and runs on the Android 
operating system. Determining the location of consumers and couriers in the 
Rosokku application using the Location Based Service feature. The Gamification 
technique applied in the Rosokku application is in the form of points. These points 
can be exchanged for promos held by Rosokku. Then from the results of the Black 
Box test on the Rosokku application, it was researched through several 
experimental scenarios, the actual results were in accordance with the expected 
results. 
 
Keyword : Rosokku, React Native, Gamification, Location Based Service, Design and 
Development, Information System  
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